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2 ―1  学習モデルの作成 
 ゴルフスイングの学習モデルを作成するために、女子プロゴルファーのドライバーショットを
同期した 2 台の高速度ビデオカメラによって毎秒 200 コマで撮影した。得られたビデオ映像から、
クラブと身体の計測点を座標解析し、DLT(Direct Linier Transformation)法によって 3 次元座標
値を算出した。そして手、前腕、上腕、頭部+胴体、足、下腿、大腿およびクラブの変位と角変位
を求め、VRML による学習モデルを作成した（図 1）。 
 
図 1 VRML によるゴルフスイングの表示例 
2 ―２ 学習モデルの提示方法 











2 ―４ .映像の提示順序 
 映像の提示は次の 3 方向 8 条件について行った。また、映像の提示順が評価に影響を与える事
を防ぐために、被験者を 3 名づつのグループに分けて 8 つの提示条件をランダムに提示した。 
1)  正面から見た CG とビデオカメラの映像を正像で並べて正面に提示。 
2)  正目から見た CG とビデオカメラの映像を鏡像で並べて正面に提示。 
3)  背面から見た CG とビデオカメラの映像を正像で並べて正面に提示。 
4)  背面から見た透過式 CG とビデオカメラの映像を正像で並べて正面に提示。 
5)  側方から見た CG とビデオカメラの映像を正像で並べて正面に提示。 
6)  側方から見た CG とビデオカメラの映像を鏡像で並べて正面に提示。 
7)  側方から見た CG とビデオカメラの映像を正像で並べて側方に提示。 
8)  側方から見た CG とビデオカメラの映像を鏡像で並べて側方に提示。 
 
 
図 2 実験場面 
２－4 CG の提示方向の評価 
 学習者に CG を提示する方向を評価するために、15 名の女子短期大学生に前述の 8 条件で映像
を提示し、運動の理解のしやすさと、動作の模倣のしやすさについて、1（非常に分かりづらい）




図 3 に 5 段階評定尺度法による運動の理解のしやすさの結果を示した。 












 側方から見た CG とビデオカメラの映像を正像で並べて正面に設置した場合にも良い評価が得
られた。これはゴルフの動作では、膝を曲げ、体幹を前傾しながらスイングするので側方から見
た映像のほうがフォームを認識しやすいためであると考えられた。 
 図 4 に 5 段階評定尺度法による模倣のしやすさの結果を示した。 






 図 5 に被験者によるシステム評価の結果を示した。「このシステムはゴルフの運動学習に役立つ
と思いますか。」「このシステムは他のスポーツの運動学習にも役立つと思いますか。」「CG によ










1) 背面から見た CG とビデオカメラの映像を正像で並べて正面に提示した場合が最も運動を理解
しやすいとの結果が得られた。 
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1 2 3 4 5
CGの透過表示は運動学習に有効であると思いますか
CGによる表示はビデオ映像より有効であると思いますか
このシステムを自分も使ってみたいと思いますか
このシステムは教師やコーチによる示範より有効であると思いますか
このシステムは他のスポーツの運動学習にも役立つと思いますか
このシステムはゴルフの運動学習に役立つと思いますか
評定尺度
 
図5 被験者によるシステム評価 
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